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Abstrak 
Media pembelajaran yang pada smartphone dapat digunakan sebagai media yang menyenangkan dan praktis, 
sebab dapat dilakukan sambil bersosialisasi, bermain dan berkomunikasi langsung dengan anak dimana pun kita 
berada. Proses pembelajaran seperti itu bagi anak pra sekolah sangat menyenangkan dan menarik minat karena 
pada media ini juga disertai dengan adanya teks yang berwarna-warni, gambar yang mudah dikenali, audio yang 
dapat memperjelas proses pembelajaran, serta terdapat nya teknologi layar sentuh pada smartphone Android.  
Anak dapat menyentuh objek seakan menyentuh objek secara nyata untuk mengetahui lebih dekat apa yang 
mereka lihat. Pembuatan aplikasi ini mengunakan Java Development Kit dan Software Development Kit sebagai 
pembangun aplikasi, Eclipse Galileo untuk pembuatan koding program dan XML yang digunakan untuk 
perancangan user interface. Metode penulisan yang digunakan analisis sistem, pengumpulan data, perancangan 
dan implementasi.Tahapan yang dilakukan adalah analisis untuk mendapatkan bahan dari berbagai sumber buku, 
artikel di internet, wawancara dengan pengguna, desain perancangan aplikasi, implementasi pembuatan aplikasi 
pada emulator dan handphone android dan uji coba pada beberapa handphone android dari berbagai merk. 
 
Kata kunci : Pra-Sekolah, Media Pembelajaran, Smartphone Android,Multimedia  
 
1. Pendahuluan 
 
Anak yang mulai aktif akan banyak bermain 
dan bergerak serta menyentuh apapun yang mereka 
lihat. Rasa ingin tahu yang besar dan rasa penasaran 
terhadap objek yang mereka lihat akan membuat 
seorang anak ingin tahu lebih dekat dan lebih 
banyak. Pada umumnya anak melakukannya 
dengan cara memegang dan menyentuh untuk 
mengetahui lebih dekat apa yang mereka lihat. 
Dengan menyentuh yang dilakukan sambil bermain 
anak dapat sekaligus belajar. Biasanya 
pembelajaran pertama yang dilakukan orang tua 
adalah mengajarkan anak-anaknya untuk mengenal 
angka, huruf, dan simbol khusus misalnya yang ada 
dalam pembelajaran agama. Alat Peraga yang 
menarik dengan konten menarik disertai dengan 
gambar dan warna serta kaya akan materi membuat 
anak usia pra-sekolah tertarik untuk menyentuh 
objek yang menarik minatnya. Gambar, warna dan 
suara merupakan elemen penting dari suatu teknik 
pembelajaran yang akan memancing keingintahuan 
anak-anak. Dengan demikian orang tua akan lebih 
mudah dan cepat mengajarkan anak-anaknya untuk 
mengenal hal-hal tersebut. [4] 
Media pembelajaran pada smartphone dapat 
digunakan sebagai media yang menyenangkan dan 
praktis, sebab dapat dilakukan sambil bersosialisasi, 
bermain dan berkomunikasi langsung dengan anak 
dimana pun kita berada, yang akan dapat 
meningkatkan rasa kebersamaan antar keluarga 
sebab terjadi interaksi yang terus menerus misalnya 
saling tatap dan saling memberitahu. Proses 
pembelajaran seperti itu bagi anak pra-sekolah 
sangat menyenangkan dan menarik minat karena 
juga pada media ini disertai dengan adanya teks 
yang berwarna, gambar yang mudah dikenali, audio 
yang dapat memperjelas proses pembelajaran, serta 
terdapat nya teknologi layar sentuh pada handphone 
Android, maka rasa ingin tahu anak pada suatu 
objek tertentu akan dengan mudah menyentuh 
objek tersebut untuk mengetahui lebih dekat apa 
yang mereka lihat. [1] 
Aplikasi ini ditujukan untuk anak-anak usia 
pra-sekolah serta menghantarkan anak-anak pada 
usia pra-sekolah untuk menuju jenjang pendidikan 
sekolah dasar. Isi pembelajaran masih sangat 
mendasar yaitu anak–anak akan diajak untuk 
belajar mengenal huruf dan angka yang dipadu 
padankan dengan warna. Diharapkan dengan 
adanya aplikasi ini akan menambah minat belajar 
anak-anak usia pra-sekolah mengenai materi 
pengenalan dengan sentuhan visualisasi dan audio 
yang menarik. Aplikasi ini menggunakan peralatan 
yang menerapkan elemen multimedia berupa teks, 
gambar, dan suara pada handphone Android ini 
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sebagai perantara dalam proses pembelajaran untuk
membantu anak–anak dalam aplikasi ini
Pembuatan aplikasi ini mengunakan Java 
Development Kit dan Software Development Kit 
sebagai pembangun aplikasi, Eclipse Galileo untuk 
pembuatan koding program dan XML yang 
digunakan untuk perancangan user interface. 
Aplikasi ini menggunakan Eclipse Galileo
Eclipse IDE karena Eclipse telah menyediakan 
struktur dasar dalam pemrograman Android, 
sehingga tidak perlu menulis dari awal semua
program. Selain itu Eclipse telah mendukung 
Android Plugin, sehingga memudahkan dalam 
membuat, mengcompile, serta running program 
karena terdapat emulator Android sehingga 
sebenarnya tidak perlu mencobanya pada device 
yang berbasis Android. Tetapi da
tetap mencobanya pada beberapa smartphone 
berbasis Android. 
Metode penulisan yang digunakan analisis 
sistem, pengumpulan data, perancangan dan 
implementasi. Tahapan yang dilakukan adalah 
analisis untuk mendapatkan bahan dari berbagai 
sumber buku, artikel di internet, wawancara dengan 
pengguna, desain perancangan aplikasi, 
implementasi pembuatan aplikasi pada emulator 
dan handphone android dan uji coba pada beberapa 
handphone android dari berbagai merk [5]
 
2. Smartphone Android 
 
Smartphone adalah telepon genggam
mempunyai kemampuan tingkat tinggi, kadang
kadang dengan fungsi yang menyerupai 
merupakan telepon yang bekerja menggunakan 
seluruh perangkat lunak sistem operasi yang 
menyediakan hubungan standar dan mendasar bagi 
pengembang aplikasi. Smartphone merupakan 
sebuah telepon yang menyajikan fitur canggih 
seperti email, internet dan kemampuan membaca 
book atau terdapat papan ketik dan penyambung 
VGA. Fungsi lainnya menyertakan miniatur 
ketik qwerty, layar sentuh atau D
pengaturan daftar nama, penghitung kecepatan, 
navigasi piranti lunak dan keras, kemampuan 
membaca dokumen bisnis, pemutar musik, 
penjelajah foto dan melihat klip video, penjelajah 
internet. [3] 
Android merupakan sistem operasi untuk 
smartphone yang dibuat oleh google corporation 
dengan memanfaatkan Linux Kernel
berperan sebagai abstraction layer antara hardware 
dan keseluruhan software. Android menyediakan 
platform terbuka bagi para penge
mengembangkan atau menciptakan aplikasi
versi 3.0 keatas perangkat selular yang digunakan 
akan berbentuk tablet yang memiliki ukuran yang 
lebih besar sehingga wadah untuk menampilkan 
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Gambar 1. Lapisan arsitektur 
  
 Dari gambar 2, 
Android sebagai sebuah tumpukan software. Setiap 
lapisan dari tumpukan ini menghimpun beberapa 
program yang mendukung fungsi
dari sistem operasi. Pada lapisan application 
framework yang mencakup program untuk 
mengatur fungsi dasar smartphone.
Framework merupakan serangkaian tool dasar 
seperti alokasi resource smartphone, aplikasi 
telepon, pergantian antar 
pelacakan lokasi fisik telepon. Para pengembang 
aplikasi memiliki aplikasi penuh kepada tool
tersebut, dan memanfaatk
aplikasi yang lebih kompleks.
didesain untuk menyederhanakan pemakaian 
kembali komponen-komponen, setiap aplikasi dapat 
menunjukkan kemampuannya dan aplikasi lain 
dapat memakai kemampuan tersebut. Mekanisme 
yang sama memungkinkan pengguna mengganti 
komponen-komponen yang dikehendaki. 
 
2.1 Java Android  
 
Java Android merupakan salah satu 
perkembangan edisi Java yang digunakan dalam 
membuat aplikasi perangkat
sistem operasi Android
terdapat class yang memudahkan perancangan, 
seperti class app, os, view, widget
Selain hal tersebut, kombinasi dari Java API 
(Application Programming Interface
(Java Virtual Machine
dijalankan pada perang
terdapat :[8] 
1. Java SE Runtime Environment ( JRE )
Java Runtime Environment
menyediakan perpustakaan, Java Virtual
(JVM), dan komponen lain untuk menjalankan 
applet dan aplikasi yang ditulis dengan bahasa 
pemrograman java. Selain itu, terdapat dua buah 
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Konferensi Nasional Sistem Informasi 2013, STMIK Bumigora Mataram 14-16 Pebruari 2013 
 
99 
 
kunci teknologi yang merupakan bagian dari JRE, 
yaitu: Java Plug-in, yang memungkinkan 
menjalankan applet di browser populer dan Java 
Web Start, yang menyebarkan aplikasi mandiri 
melalui jaringan. JRE tidak mengandung utilitas 
seperti compiler atau debugger untuk 
mengembangkan applet dan aplikasi. 
 
2. Java Development Kit ( JDK ) 
 
Java Development Kit (JDK) merupakan 
perangkat lunak yang digunakan untuk menajemen 
dan membangun berbagai aplikasi java. JDK 
merupakan superset dari JRE, berisikan segala 
sesuatu yang ada di JRE ditambahkan compiler dan 
debugger yang diperlukan untuk mengembangkan 
applet dan aplikasi.  
 
3. Android Software Development Kit ( SDK ) 
Android SDK merupakan syarat utama yang 
harus diinstall jika ingin bereksplorasi lebih jauh 
dengan ponsel android. Merupakan sebuah tool 
development yang memungkinkan pembuatan 
aplikasi untuk platform Android. Android SDK 
mencakup sampel project dengan kode sumbernya, 
tool development, sebuah emulator, dan library atau 
file pendukung yang dibutuhkan untuk 
pembangunan aplikasi Android. Android 
menawarkan SDK untuk membantu pengembang 
melakukan kontrol penuh dalam membuat aplikasi 
pada ponsel Android. Selain itu dengan bantuan 
tool bisa mencoba menggunakan sistem operasi 
Android dengan bantuan emulator.  
 
4. Android Development Tools ( ADT ) 
 
ADT adalah sebuah plugin untuk Eclipse IDE 
yang dirancang untuk memberikan lingkungan yang 
terpadu untuk membangun aplikasi Android. ADT 
memperluas kemampuan Eclipse untuk 
mempercepat dalam pembuatan proyek baru 
Android, membuat aplikasi UI, menambahkan 
komponen berdasarkan Android Framework API,  
debug aplikasi menggunakan alat Android SDK. 
Cara cepat untuk mengembangkan proyek Android 
di Eclipse adalah dengan menggunakan ADT. 
Dilengkapi dengan setup proyek dan menyediakan 
panduan (tutorial), serta integrasi peralatan, custom 
XML editor, dan debug panel ouput, ADT 
memberikan support yang luar biasa dalam 
mengembangkan aplikasi Android.  
2.2  XML 
 
XML (Extensible Markup language) adalah 
sebuah meta-language untuk mendeskripsikan data, 
yaitu bisa digunakan untuk pertukaran data, baik itu 
ke internet maupun ke dalam intranet. Dokumen 
lebih terstruktur, memungkinkan manipulasi 
tampilan data tanpa harus berhubungan dengan 
webserver, serta pertukaran data antar dokumen. 
Merupakan sebuah cara memrepresentasikan data 
tanpa tergantung kepada sistem. XML didesain 
untuk mampu menyimpan data secara ringkas dan 
mudah diatur karena menyediakan suatu cara 
terstandarisasi, namun dapat dimodifikasi. XML 
memiliki beberapa keunggulan seperti mudah 
dipakai karena sederhana. Dengan XML 
diantaranya. Data XML tidak dibatasi pada satu 
format aplikasi. Android Manifest merupakan 
sebuah XML yang berisi informasi mengenai 
aplikasi, seperti versi dari aplikasi, nama package, 
level SDK yang digunakan, beserta icon dan nama 
yang diberikan untuk Aplikasi. Android 
Manifest.xml ini digunakan sebagai pengatur 
activity-activity yang terdapat pada aplikasi, berupa 
daftar kelas-kelas java, penggunaan intent untuk 
pemilihan, dan pemberian label / title pada suatu 
Activity saat mereka aktif. Android Manifest.xml 
ini secara otomatis ada jika kita membuat sebuah 
project aplikasi Android.[7] 
 
2.3 Eclipse IDE 
 
Eclipse merupakan sebuah aplikasi open 
source yang populer dikalangan programmer java 
yang berfungsi sebagai Integrated Development 
Environment. Eclipse adalah IDE multiplatform 
yang dapat berjalan di Windows, Linux, Unix. yang 
bertujuan menghasilkan platform pemrograman 
terbuka. Eclipse juga sebagai IDE multilanguage, 
jadi selain bahasa Java, juga mendukung bahasa 
C++, Cobol, Fortran. Maka dikatakan Eclipse ini 
menjadi sebuah single environment untuk 
pengembangan aplikasi yang berjalan di banyak 
platform. IDE digunakan jika project yang akan 
dikerjakan adalah project besar terdiri dari ratusan 
file source code dan ratusan baris kode dengan 
puluhan library yang membutuhkan tools yang bisa 
mengatur semua itu dengan baik dan menyediakan 
berbagai fasilitas untuk mempermudah dalam 
membangun aplikasi [2]. Pada gambar 2 
diperlihatkan tampilan area kerja Eclipse. 
 
 
Gambar 2. Tampilan Area Kerja Eclipse 
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3. Analisa dan Perancangan 
   
3.1. Analisis Kebutuhan  
 
Tahap selanjutnya adalah 
mengumpulkan kebutuhan sistem yang sesuai 
domain informasi tingkah laku, untuk kerja dan 
interface yang diperlukan dalam pembuatan 
aplikasi ini. Kemudian penulis juga merincikan 
kebutuhan perangkat untuk membuat aplikasi ini 
yang tertera pada tabel 1 dibawah ini
 
Tabel.1 Rincian kebutuhan perangkat
 
3.2. Desain aplikasi 
 
 Pada proses desain aplikasi , rangkaian kerja 
adalah sebagai berikut : 
 
3.2.1 Rancangan struktur navigasi
 
Dalam penyusunan aplikasi ini diperlukan 
sebuah rancangan aplikasi yang tepat, 
interaktif, menarik dan berbobot agar pengguna 
mendapatkan kepuasan, kenyamanan dan informasi 
yang dibutuhkan. Syarat utama sebuah aplikasi 
yang baik adalah aplikasi yang mengerti kebutuhan 
dan keinginan para user, y
menggunakan navigasi campuran
hirarki. Navigasi linear karena terdapat 
rangkaian cerita yang berurut
menggunakan navigasi hirarki karena 
mengandalkan percabangan untuk menampilkan 
data berdasarkan kriteria tertentu. Pada gambar 3 
dibawah ini terlihat struktur navigasi
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user friendly, 
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Gambar 3 Struktur Navigasi aplikasi
 
3.2.2 Rancangan storyboard aplikasi
 
Storyboard aplikasi digunakan untuk 
memudahkan pembuatan aplikasi. Dengan 
storyboard ini dapat tersusun aplikasi secara terurut 
dan lebih terorganisir. Pada gambar 4 adalah 
storyboard dari aplikasi pembelajaran  membaca , 
berhitung dan berwarna 
 
Gambar 4. Storyboard aplikasi
 
3.3 Implementasi  
 
Pada tahap implementasi akan menampilkan 
pengujian dari aplikasi yang dapat dijalankan pada 
emulator android dan pada smartphone android. 
-16 Pebruari 2013 
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Selain itu aplikasi ini juga diujikan pada beberapa 
smartphone android dari berbagai merk.   
 
3.3.1. Uji Coba Program Pada Emulator 
Android  
 
Hasil uji coba pada emulator android terlihat pada 
gambar 5 dan gambar 6 di bawah ini. Gambar 5 
adalah tampilan halaman awal dari program. Pada 
tampilan halaman awal ini terdapat dua pilihan, 
yaitu masuk dan keluar. Button Masuk digunakan 
untuk menuju ke halaman menu utama, sedangkan 
button Keluar digunakan untuk menutup program. 
Pada gambar 6 adalah tampilan halaman menu 
utama pada program. Pada tampilan halaman menu 
utama ini terdapat tiga pilihan, yaitu mulai aplikasi, 
tentang aplikasi, dan kembali. Button Mulai 
Aplikasi digunakan untuk menuju ke halaman  
submenu, button Tentang Aplikasi digunakan untuk 
menuju halaman tentang aplikasi, dan button 
Kembali digunakan untuk kembali ke halaman 
sebelumnya 
 
3.3.2. Uji Coba Aplikasi Dengan Smartphone 
Android  
 
Setelah melakukan uji coba program aplikasi 
pada emulator Android, selanjutnya dilakukan 
pemaketan aplikasi berekstension (.apk) untuk 
dapat dijalankan pada smartphone Android. Untuk 
penginstalan pada smartphone Android, dapat 
mengcopykan file BelajarYuk.apk ke sdcard 
smartphone Android. Setelah dicopy, pilih file 
BelajarYuk.apk dan Android akan menginstal 
aplikasi Belajar Yuk. Hasil tampilannya terlihat 
dalam gambar yang tertera pada halaman lampiran.    
 
 
3.3.3. Hasil Uji Coba Aplikasi Dengan  
Smartphone Android 
 
Untuk mengetahui sejauh mana aplikasi ini 
dapat berjalan pada smartphone Android, pada tabel 
2.dibawah ini tertera hasil uji coba yang telah 
dilakukan pada beberapa merk smartphone android. 
 
 
 
 
Gambar 6. Tampilan Halaman Submenu 
 
 
Gambar 5. Tampilan Halaman Awal 
 
 
4. Kesimpulan 
 
 Aplikasi yang baik tidak hanya bersifat 
menarik tapi juga harus dapat memenuhi keinginan 
dari pengguna. Belajar melalui aplikasi yang ada 
pada smartphone android bukan sekedar bermain 
handphone saja tetapi bila diimbangi dengan User 
Interface yang menarik, penggunaan dan 
pengaturan audio yang tepat, sehingga proses 
belajar menjadi lebih interaktif, tidak 
membosankan dan juga dapat dengan mudah 
menyampaikan isi materi tersebut. Aplikasi ini 
dapat menjadi media pendukung proses belajar 
yang baik bagi anak-anak usia pra-sekolah.. 
Dilengkapi dengan materi yang lengkap dapat 
digunakan sebagai media belajar secara mandiri. 
Aplikasi pembelajaran membaca, berhitung, dan 
warna berbasis Android ini cukup interaktif untuk 
belajar anak usia pra-sekolah. Selain itu anak-anak
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pada usia dini diharapkan dapat mengenal teknologi 
komputer, sehingga nantinya tidak akan merasa 
kesulitan pada saat menggunakan teknologi 
computer. Pada tabel 3 merupakan data dari 
kuesioner yang telah disebarkan kepada pennguna 
aplikasi sebanyak 25 orang pengguna  
menunjukkan bagaimana keberadaan  aplikasi bagi 
pengguna dari sisi usabilitas, efisiensi, dan realitas 
aplikasi ( SS=sangat setuju, S=setuju, N= netral, 
TS=tidak setuju, STS= sangat tidak setuju) 
 
Tabel 3. Hasil Kuesioner dari pengguna 
 
Penilaian 
aplikasi SS S N TS STS 
Usabilitas 
100%     
80% 20%    
60%  30% 10%  
40% 50%  10%  
90%  10%   
Efisiensi 
50% 50%    
100%     
80%  20%   
 40% 30% 30%  
100%     
50% 50%    
Fungsiona
litas 
85% 15%    
 50%  40% 10% 
 90% 10%   
80% 10% 10%   
Realitas 
80% 10% 10%   
80% 10% 10%   
 60% 20% 20%  
 80% 20%   
 
 
 
 
 
Tabel 2. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
No Smart Phone Spesifikasi Kelebihan Kekurangan 
1. Sony 
Ericson 
Live 
with 
Walkma
n 
WT19i 
• Android OS, 
v2.3.4 
• Layar 3.2”, 
Capasitive 
touchscreen, 
16M colors 
• CPU 
Qualcomm 
MSM8255 
Snapdragon1 
GHz 
Scorpion, 
GPU Adreno 
205 
Gambar dan 
text dapat 
terlihat jelas. 
Suara 
terdengar 
jelas dan 
jernih. 
Highligt pada 
tombol tidak 
berfungsi, 
sehingga saat 
tombol 
ditekan tidak 
menyala. 
2. Sony 
Ericson 
Xperia 
Ray 
• Android OS, 
v2.3 
• LED-backlit 
LCD, 
capasitive 
touchscreen 
• CPU 1GHz 
Scorpion 
processor 
Gambar dan 
text dapat 
terlihat 
dengan jelas 
karena layar 
handphone 
yang  tinggi. 
Suara 
terdengar 
jernih. 
Highligt pada 
tombol tidak 
berfungsi, 
sehingga saat 
tombol 
ditekan tidak 
menyala. 
Karena layar 
yang tinggi 
maka 
terdapat sisa 
ruang pada 
bagian bawah 
layout.  
3. Samsun
g 
Galaxy 
Young 
• TFT 
capasitive 
touchscreen 
• Android OS, 
v2.3.6 
• CPU 830 
MHz 
ARMv6 
Gambar dan 
text dapat 
terlihat 
dengan jelas 
karena layar 
handphone 
yang  lebar. 
Suara 
terdengan 
jelas. Tombol 
highlight 
menyala. 
Posisi tombol 
tidak 
beraturan. 
4. Samsun
g 
Galaxy 
Ace 
GT-
S5830 
• Android OS, 
v2.3.6 
• Layar 3.5” 
• RAM 278 
MB 
• CPU 
800MHz 
• Storage 181 
MB 
Gambar dan 
text dapat 
terlihat 
dengan jelas. 
Suara dapat 
terdengar 
dengan jelas. 
Tombol 
highlight 
menyala. 
Sejauh ini 
tidak ada 
kekurangan 
pada 
Samsung 
Galaxy ACE 
GT-S5830 
5. Samsun
g 
Galaxy 
Mini 
• Android OS, 
v2.3.7 
• Layar QVGA 
• Processor 
600Mhz 
• RAM 384 
MB 
• Storage 160 
MB 
Gambar dan 
text dapat 
terlihat  jelas 
karena layar 
handphone 
yang  lebar. 
Suara 
terdengan 
jelas. Tombol 
highlight 
menyala. 
Posisi tombol 
tidak 
beraturan. 
6. PC 
Tablet 
Samsun
g 
Galaxy 
Tab 2 
7.0 
P3100 
• Android OS, 
v4.0.4 
• Layar 7.0”, 
PLS LCD 
capacitive 
touchscreen, 
16M colors 
• Processor TI 
OMAP 
4430, CPU 
Dual-core 1 
GHz, GPU 
PowerVR 
SGX540 
• 16 GB 
storage, 1GB 
RAM 
Background 
terlihat lebih 
luas. Suara 
terdengar 
jelas. 
Gambar dan 
text terlihat 
jelas dan 
jernih. 
Tampilannya 
tidak bagus, 
semua widget 
menjadi tidak 
pada posisi 
sebenarnya. 
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Tampilan Halaman Awal 
 
Tampilan Tata Cara   Penggunaan  
Aplikasi 
 
Tampilan Mengenal Huruf A sampai E
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LAMPIRAN TAMPILAN APLIKASI 
 
 
Tampilan AlertDialog Keluar Tampilan Menu utama
 
 
Tampilan Halaman Huruf 
 
Tampilan Mengenal Huruf
 
 
 Tampilan Menu Ruangan Tampilan Belajar Membaca
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Tampilan Halaman Angka 
 
 
Tampilan Belajar Berhitung 
 
 
 
Tampilan Mengenal Warna
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Tampilan Mengenal Angka Tampilan
 
 
Tampilan AlertDialog 
Pemberitahuan 
Tampilan Halaman Warna
 
 
 Tampilan Mencampur Warna Tampilan Tentang Aplikasi
-16 Pebruari 2013 
 
 Belajar Berhitung 
 
 
 
 
 
 
 
